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la bancarrota y desaparición del 
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La historia de los videojuegos 
está plagada de ejemplos de es- 
MA SE 
buidores, que antaño supieron 
liderar la industria, y hoy ya no 
están entre nosotros. Á continua- 
ción, recordamos algunas de las 
UN 
industria fichinera, y honramos 
su legado. 
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ES do -junto a Star Wars: Rebel Assault y tuvo que cerrar sus puertas. Tal y como el 
=3 Myst- a popularizar la adopción del lector animal del que tomó su nombre, 1 rilobyte 
es ahora un fósil, pero su legado perdura 


Cuando el árbol te E IS de CD-ROM por encima de los disquetes. 
en el recuerdo. 





y ] ¡Qué salió mal?: El gran pecado de Tri- 
e 
SAS lobyte fue el de no disponer de un sólo 


ejecutivo de negocios en su plantilla, que 
explicara a sus creativos que debían in- 
vertir dinero para generar más dinero. 
Concebida como una compañía de crea- 
tivos pura, la misma no supo capitalizar 
el enorme éxito de su título original, no 
viendo que hay un tiempo para innovar, 
y otro para cosechar réditos. Desdeñan- 
do la posibilidad de explotar su súbita 
popularidad en pos de reinventarse a sí 
misma una y otra vez, en unos pocos años 
Trilobyte dilapidó los millones obtenidos, 
primero con un segundo título que sufrió 
múltiples retrasos debido a las diferen- 
clas creativas entre los creadores de la 
compañía -el también excelente The 11th 
Hour, que vendió 1,7 millones de unidades, 
pero podría haber vendido mucho más si 
no se hubiera retrasado un año, y termi- 
nó saliendo como aplicación para DOS 
cuando ya existia Windows 95-; y luego en 
varios proyectos simultáneos que, por los 
terribles problemas de convivencia entre 
Devine y Landeros y su carencia de visión 
de negocios, no llegaron a ver la luz: Dog 
Eat Dog, Tender Loving Care -salió publi- 
cado por la compañía de Landeros tras su 
separación de Irilobyte-, The 7th Guest lll, 
Extreme Warfare y The 13th Soul. 

Un triste día de 1999, Trilobyte ya no pudo 
hacer frente a sus obligaciones finan- 
cleras -de hecho, sus empleados hacía 
meses que no cobraban sus salarios-, y 


Fundada en Diciembre de 1990 por Grae- 
me Devine y Rob Landeros, esta compañia 
ha pasado a la historia por tratarse, junto 
a Sierra On-Line, de una de las grandes 
impulsoras de la tecnología del CD-ROM 
aplicada a los videojuegos. En perspecti- 
va, la historia de Trilobyte se asemeja a la 
de Los Beatles: las grandes diferencias 
creativas entre sus dos fundadores fueron 
las que le dieron color a sus productos, y a 
la vez, fueron la causa de sus problemas, 
y en definitiva, de su desaparición. 

El maridaje creado entre el genio tecno- 
lógico -Devine- y el creativo -Landeros- 
generó uno de los títulos más influyen- 
tes de la historia de los videojuegos, el 
ahora legendario The 7th Guest, uno de 
los primeros en existir en CD-ROM, y el 
primer título para PC en ser producido 
únicamente en este formato. El mismo 
era una aventura interactiva con actores 
reales, filmados sobre una pantalla azul, 
y luego insertados en el entorno del juego, 
una mansión embrujada renderizada con 
gráficos absolutamente increíbles para la 
época, en la que el jugador debía resol- 
ver una serie de puzles. Con un costo de 
producción de poco más de 35.000 dóla- 
res, el mismo vendió más de 2 millones 
de unidades -una enormidad para la épo- 
ca-, convirtiendo de la noche a la mañana 
a Trilobyte en una compañía valuada en 
más de 50 millones de dólares, y ayudan- 
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Cuando la fama te juega en 
contra: Flagship Studios 


Siles contamos que Bill Roper, Max y Eric 
Schaefer y David Brenvik formaron Flags- 
hip Studios allá por 2003, quizás eso no les 
diga mucho. Pero si lesdecimos que es- 
tamos:hablando del cuarteto que desarro- 
lló el Diablo original, y que convertidos en 
ejecutivos de alto nivel: de Blizzard North 
colaboraron también: en el desarrollo de 
otros títulos clave.como Warcraft, Starcraft 
y World of Warcraft, la cosa cambia. 

A ralz de la compra de Blizzard por parte 
de Vivendi -que en ese momento tornó 
incierto el futuro del equipo de desarro- 
llo, astcomo de los títulos y franquicias de 
Blizzard-, estos cuatro talentos decidieron 
hacer rancho aparte, fundando su propio 
estudio. Su primer título, Hellgate: Lon- 
don, lanzado en Noviembre de 2007, vendió 
450.000 unidades a 50 dólares, lo que equi- 
vale a 22,5 millones de dólares. Sin embar- 
go, en Agosto de 2008, la compañía cerró 
sus puertas. 

¿Qué salió mal?: Se suponía que Hellgate: 
London sería un juego de rol de acción en 
la vena de Diablo, pero con la novedad de 
jugarse como un título en primera perso- 
na, y ambientado en una Londres en rul- 
nas, invadida por los demonios. El juego 
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tendría gráficos de gran calidad, y también 
permitiría jugar por grupos en línea. La re- 
putación del equipo de desarrollo era tan 
sólida, que el cuarteto no tuvo problemas 
en recaudar decenas de millones de dó- 
lares de parte de Namco y los coreanos 
de Hanbit Soft para invertir en el desarro- 
llo del juego. Las expectativas en torno al 
“nuevo juego de los creadores de Diablo” 
eran tan altas, que los mismos firmaron 
contratos de distribución con nada me- 
nos que 11 compañías. Pero el exceso de 
ambición les jugó una mala pasada. Hell- 
gate: London debía tener un modo para 
un jugador sensacional, y a la vez, ofrecer 
un sistema de juego en línea de primera 
categoria. Pero a diferencia de World of 
Warcraft -que para ese entonces se ha- 
bía comido el 90% del mercado online- el 
componente en linea de Hellgate: London 
sería gratuito, cobrándose únicamente por 
nuevos niveles, en vez de hacerlo por jugar. 
A su vez, los convenios de publicación a n1- 
vel mundial implicaban que el juego debía 
lanzarse simultáneamente en nada me- 
nos que 17 idiomas, y había que crear un 
sistema de cobro online para los nuevos 
niveles, que además debían producirse. El 
juego comenzó a retrasarse severamente 





en su desarrollo, pero habia que cumplir 
el plazo estipulado con todas las compa- 
ñías, por lo cual se lanzó a medio terminar, 
repleto de bugs, lo cual mató las ventas 
-que a esa altura necesitaban figurar en 
los millones para cubrir los gastos-, y —lo 
que es peor- la confianza de los inversores 
en el grupo. Menos de un año después del 
lanzamiento de su primer juego, Flags- 
hip Studios entró en cesación de pagos, y 
debió despedir a sus empleados. Pero su 
historia no debería ser olvidada: la misma 
contiene importantes enseñanzas sobre 
cómo, pese a disponer de mucho talento, 
se puede echarlo todo a perder. 
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Ensemble Studios: 


¡Pero si hicimos todo bien! 


Creado en 1995 y luego adquirido por 
Microsoft en 2001, este estudio contó 
en sus filas con leyendas como Bru- 
ce Shelley, Tony y Rick Goodman, y en 
sus últimos tiempos, con el ex Trilobyte 
Graeme Devine. El mismo es responsa- 
ble de la multipremiada serie de estra- 
tégicos para PC en tiempo real Age of 






e dl AN! 


a 


Empires, así como de Age of Mytholo- 
gy, y del excelente Halo Wars para Xbox 
360, practicamente el primer título del 
género para consola con una interfaz 
que realmente funciona bien. Sin duda, 
un gran curriculum, formado por titu- 
los de alta calidad y excelentes ventas. 
Sin embargo, Microsoft decidió cerrarlo 
en 2009, tras el lanzamiento del citado 
Halo Wars. 

¿Qué salió mal?: Hay varias causas. 
Por un lado, Paul Bettner, que traba- 


jó en Ensemble 12 años, dice que cada 
juego que creó el estudio tomó el doble 


de tiempo que el anterior, y costó el do- 
ble de dinero. En definitiva, Microsoft es 
una compañía pública que se debe a los 
accionistas, y Ensemble había dejado 
de ser rentable. Por otro, Bruce Shelley 
dice que la incapacidad del estudio para 
diversificarse -fuera de los estratégicos 
en tiempo real, Ensemble tuvo en carpe- 
ta varios proyectos alternativos, inclu- 
vendo titulos en primera persona y un 
rol en línea de Halo, que nunca fueron 
completados- hizo que fueran vistos por 
Microsoft como un estudio que sólo sa- 
bía hacer estratégicos, y este género ya 
no vende como antes. Á su vez, la can- 









celación del proyecto de Halo en línea 
hizo que la plantilla de empleados -que 
había crecido merced a este proyecto- 
de golpe fuera demasiado grande. 
Quizás nunca se sepa toda la verdad, 
pero el legado de Ensemble perdura, 
tanto en sus excelentes juegos, como 
en los cuatro estudios que sus ex fun- 
daron: Robot Entertainment, Bonfire 
Studios, Windstorm Studios y NewToy. 
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RSS IE TES 
EA vs. Westwood, 
Bullfrog y Origin Systems 


Bullfrog Productions vió la luz en 1987, 
de la mano de Les Edgar y el mediático 
Peter Molyneux, considerado el creador 
de los “god games”, los juegos en los que 
“jugamos a ser Dios”. La misma es res- 
ponsable de genlalidades como Syndi- 
cate, Populous, Dungeon Keeper, Magic 
Carpet y Theme Park, entre otras. Sta- 
tus: desaparecida en 2004. 

Westwood Studios fue creada en 1983 
como Westwood Associates y renombra- 
da Westwood Studios cuando se fusionó 
con Virgin Interactive, en 1992. Creadora 
del género de los estratégicos en tiempo 
real, cuenta en su currículum con títu- 
los como los legendarios Dune || y Com- 
mand:é Conquer, así como The Legend 
of Kyrandia, Lands of Lore y Eye of the 
Beholder. Status: desaparecida en 2003. 
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Origin Systems fue fundada en 1983 por 
Robert y Richard Garriott [Lord British). 
En sus créditos figura el desarrollo de tí- 
tulos legendarios, como los de las series 
Ultima y Wing Commander, y la distribu- 
ción de otros grandes títulos, como Sys- 
tem Shock y Bioforge. Entre sus talentos 
contó -además de Garriott- con gente de 
la talla de Chris Roberts y Warren Spec- 
tor. Status: desaparecida en 2004. 

¿Qué salió mal?: Estas tres compañías- 
así como varias más- deben su desapa- 
rición al gigante Electronic Arts, que las 
adquirió para luego disolverlas, incorpo- 
rando sus talentos a sus propios grupos 
internos de desarrollo. Muchos de sus ex 
integrantes eligieron renunciar y buscar 
nuevos horizontes en otras compañías, O 
incluso formar otras nuevas, antes que 
obedecer a la monopólica EA. Por caso, 
Peter Molyneux hoy prepara, junto a su 
estudio Lionhead Studios, Fable lll los 
ex empleados de Westwood crearon Pe- 
troglyph Games, y Warren Spector, por 
encargo de Disney, está trabajando en 
Epic Mickey. 
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Creado allá por 1979 por Ken y Roberta W:- 
lllams bajo el nombre Sierra On-Line, este 
estudio es responsable nada menos que 
de la creación de un género de juegos, el 
de las aventuras gráficas, de la mano del 
genio narrador de Roberta. Sus créditos 
incluyen toda la serie King's Quest, Space 
Quest, Police Quest, Leisure Suit Larry, 
Gabriel Knight y Phantasmagoria, entre 
otros. Vendida a CUC International y poste- 
rriormente a Havas y Vivendi, fue finalmen- 
te absorbida por su compañía madre Acti- 
vision, tras que la fusión de la misma con 
Vivendi diera lugar a Activision Blizzard. 

¿Qué salió mal?: En 1996, la agresiva 
compra de Sierra por parte de CUC Inter- 
national -Ken y Roberta recibieron una 
oferta difícil de rechazar: 1,5 billones de 
dólares- les quitó el liderazgo de la com- 
pañía. Al poco tiempo, Roberta sentía que 
el desgobierno de CUC literalmente esta- 
ba matando al producto -sus juegos, y, 


O 


descorazonada, dejó junto a su marido la 


compañia un año después. De más está 
decir que, sin los Williams, Sierra dejó de 
crear sus propios juegos, convirtiéndo- 
se en un distribuidor más. Las sucesivas 
adquisiciones empresariales le hicieron 
un flaco favor, y la misma terminó siendo 
fagocitada por su último comprador, Acti- 
vision. Sin embargo, los más grandes ja- 
más olvidaremos la época dorada en que 
Sierra era sinónimo de aventuras gráficas 
de excelente calidad. 
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Looking Glass Studios 





Formado en 1990 por el ex Origin Systems 
Paul Neurath, este estudio es responsable 
de algunos de los títulos más innovadores 
de la historia de los videojuegos, como Ulti- 
ma Underworld, System Shock, su secuela 
System Shock ll -uno de los juegos más 
terroríficos de la historia, creado en cola- 
boración con Irrational Games- y la serle 
Thief, que con sólo dos títulos estableció el 
estándar para los juegos de sigilo. El lega- 
do de Looking Glass es palpable en títulos 
como Deus Ex y Splinter Cell, y los ex em- 
pleados de la firma forman parte actual- 
mente de estudios como Irrational Games, 
Arkane Studios y Harmonix. 

¿Qué salió mal?: Paul Neurath dice que 
previamente al lanzamiento de Thief !l, 
Looking Glass se había endeudado, lo cual 
la colocó en una posición vulnerable, y la 
inhabilidad para conseguir un distribul- 
dor dispuesto a financiar el estudio tras el 
lanzamiento de este título selló su suerte. 
Los jugadores de todo el mundo culparon a 
Eidos: mientras que el publisher invirtió 30 
millones para que John Romero finalizara 
el mediocre Daikatana, el excelente Thief l| 
había costado sólo 2,5 millones, ¿parte de 
esos 30 millones no podría haberse utiliza- 
do para salvar a Looking Glass? Sin embar- 


go, no sólo debe culparse a Eidos, sino tam- 
bién a la inestabilidad del mercado: en una 
época en que se vislumbraba que la conso- 
las se convertirían en la fuerza líder, Loo- 
king Glass creaba juegos especificamente 
pensados para los jugadores “hardcore” de 
PC, un nicho cada vez menor y menos ren- 
table. Las matemáticas lo demuestran: los 
títulos de este estudio eran excelentes, pero 
vendían poco. 


5 no hay plata para mi, 
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Black Isle Studios 





Fundado en 1996 por el escocés Fearus 
Urquhart, y creado especificamente como 
un estudio focalizado en el desarrollo de 
juegos de rol para PC, Black Isle es res- 
ponsable de algunos de los mejores juegos 
del género en la historia de los videojuegos, 
como Fallout, Fallout 2, Icewind Dale, Pla- 
nescape Torment, y Baldur's Gate lincluí- 
dos los dos concebidos para consolas). 
Pese al excelente currículum del estudio, 
la compañía madre, Interplay, lo cerró en 
2003. 

¿Qué salió mal?: En 1998, varios de los 
miembros más importantes del estudio, 
creadores del primer título del mismo - 
Fallout-, se separaron de él debido a que 
“no pudimos llegar a un acuerdo con Inter- 
play acerca de cómo su siguiente equipo 
debía estar estructurado”, lo que en rea- 
dad implicaba una lucha de poder dentro 
de Interplay, situación que hizo que el líder 
de Black Isle renunciara asqueado. En los 
cinco años siguiente, las malas noticias 
continuaron: el siguiente juego basado en 
Dungeons € Dragons del estudio, bajo el 
nombre código “Jefferson” fue cancelado, 
debido a una disputa legal con los posee- 
dores de los derechos de D4¿D, Wizards of 





the Coast, mientras que otros problemas 
legales -esta vez con Vivendi- retrasaron 
los otros títulos que Interplay esperaba 
lanzar —-Fallout: Brotherhood of Steel y 
Baldur's Gate: Dark Alliance ll [(desarro- 
llado por Black Isle), acentuando los gra- 
ves problemas económicos de Interplay. 
Finalmente, en 2003, esta última decidió 
que había tenido bastante, optando por 
focalizarse en los juegos para consolas y 
cerrando definitivamente Black Isle Stu- 
dios. El golpe para la comunidad rolera fue 
muy duro, y aún hoy se lamenta, aunque el 
alma de Black Isle vive en los títulos lanza- 
dos por Bethesda -tras adquirir la licencia 
de Interplay-, como Fallout 3, y en Bioware 
con juegos como Dragon Age, el sucesor 
espiritual de la franquicia Baldur's Gate. 





Conclusión 


Este es tan sólo un compendio de los casos más resonantes, pero el Cementerio de 
desarrolladores de videojuegos no para de crecer -de hecho, ya cuenta con más de 
370 ocupantes-, y otros estudios no menos importantes que los casos expuestos, 
A IMC DS TE ooo Elo goleo tU lalo EAN Mo ale l ia r=lA 
Epyx, Cryo Studios, Dynamix, Acclaim, New World Computing, Ocean, Shiny Entertain- 
ment y Spectrum Holobyte, observan desde sus viejas tumbas a los últimos inquilinos, 
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